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Kecelakaan saat anak beraktivitas khususnya bermain adalah hal yang masih terus 
terjadi. Di Indonesia sendiri, masih banyak kasus dimana anak meninggal karena 
kelalaian orang tua dalam pengawasan. Padahal bahaya yang dapat mengancam 
keselamatan anak selalu ada dimana saja dan kapan saja. Berdasarkan survei dan 
wawancara yang penulis lakukan, masih banyak orang tua yang menyepelekan 
pengawasan setiap waktu pada anak saat bermain. Orang tua mengganggap 
kecelakaan yang terjadi pada anak adalah hal yang wajar. Namun kecelakaan 
tersebut dapat berakibat fatal yaitu kematian. Menurut hasil wawancara kepada 
psikolog, apabila terus terjadi kasus kecelakaan anak tandanya masih banyak 
orang tua yang belum sadar tentang pengawasan kepada anak saat bermain. Oleh 
karena itu dibutuhkan sebuah solusi dari permasalahan yang ada, yaitu dengan 
perancangan kampanye pengawasan anak saat beraktivitas bemain. Tujuan 
kampanye ini adalah untuk mengurangi angka kecelakaan dan kematian anak 
akibat kurangnya pengawasan orang tua. 
 




Child injuries that happened especially while playing, are things that still happen. 
In Indonesia, there are still many cases where children die due to negligence of 
their parents under supervision. Even though the dangers that can threaten the 
safety of children are always there anywhere and anytime. Based on the survey 
and interviews that the author conducted, there are still many parents who 
underestimate supervision of their children at all times while playing. Parents 
assume accidents that occur to children are normal. However, these accidents can 
be fatal, namely death. According to the results of interviews with psychologists, if 
there are still cases of accidents for children, it means that there are still many 
parents who are not aware of supervising their children while playing. Therefore 
we need a solution to the existing problems, by designing a monitoring campaign 
for children while playing. The aim of this campaign is to reduce the number of 
accidents and deaths of children due to lack of parental supervision. 
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